« 
w 
{ wa 
Anm N ER 
% N a £ 
() ER ? n 
4 2 Ar . 
ee ! 
x ü M Bet wi x x 
a“ U 
“ h an 
“is $ I er 3 
; ee WERT 
EINEN m x “ 
“ in 
' RE % i 
MERERENNS:. 1, % wg 
> a Re R Es « ’ tx s 
N x ei " . & ja 2 
3 ® \ | " . 
\ . . FE, 
‚ Te | s) £ r P: 
„ an 
% 3 ” Dam es Fe 
mern, Re | Ri x 
a Wi 
R Mi 
. ® 5 
% A * ” 
F 
j _ fin 
ee (- 
= F 
\ ü a=) 
; ” x # ” ö N 
Dt e & | 
63 is ‚4 
> 
> 
j \ + 5 
s 
* 
U N 
DD > 
13V) 
sm Wir 
* * 5 
y eo) R ” a 
1) % : 
er . s ei 
OD % s \ FR K 
= a : 
TE n i ” 2 ; 
AR 
$; a SEE 9, ER 
Pen Ay er 4 
Re i » mn 
ER . “ 
ar : ; 
e ke “ “ m 2% 
| 
5 
ı \ 7 Fa je w 5 
" E 
x 
: = 
S " * 
Win. oe 
We ” EIER y 
hr ” ” " w, 
NE BERN BSH . 
{ „ » in ” r 
se ce 2 ja a N _. ur n ae 
——n en a m TI T A 
} i i z x BR RE an R en 
* u r % Y a " ee = 
a x 3 ar ER 2 ES 15 


n 


EN ER 


EE 
3 ieh Dh diese Feilen, Fender. NE PR 
befindest Du Dich bereits im 
Land Hyrule und wirst schon bald 

| Zeuge der Abenteuer eines tapferen 
)  Streiters mit Namen Link,.‘Seine 
Be ‚ Bestimmung ist es, dem Bösen zu 
0.8 0. trotzen und das von den alten 
BERN E N; Göttern geschaffene Land Hyrule 
A ET, vor.dem drohenden Untergang zu 
 Schel \ ‘bewahren. Dabei lenkst Du die 
0. ‚Schritte.des prophezeiten‘ Kriegers 
| m n rund führst dessen heilige Klinge. 
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namens Hyrule he 
‚ die ( 


e aus, Sereitigie St \ 
kräfte en Seins und — .ı 


e | ze wahren sollten. 


r acht Diener Schö 
uhren die drei Göttinr 
-— gen Himmel und hint 
” ließen: das heilige Triforce. Sei 
„jener Zeit gilt das Triforce als Sym- 
ge der göttlichen Vorsehung. Der . 
Ort, an dem das Triforce ruht, ist 
. das seele! Land. : 


-d emjenigen, dem‘ es gelingt 
in den Besitz des Triforce e zu 
| gelangen, wird eine um 
 stellbare Macht zuteil. Eine Machı 
\ die es ermöglicht, die größten und 
 kühnsten, aber auch die bös: 
sten und habgierigsten Wünsche 
werden zu lassen. 


ern am | Horizont baiet sich eine Große Gefahr" für: des K gre 
Der art Ganondorf,, See Ze ns ‚AntHiBeR ner die 


ieser Junge, Link, wird seit 
‚langem ‘Nacht für Nacht 
‚von einem ‚schrecklichen, 


den su und Burgen 
n verfolgt. 


”- 


sn 
5 
> 


Link 


{| 


nde aber auch, | ‚den 


t | 1aarigsten Situationen: reagiert er mit graziöser. 
ichtigke t auf unvorhergesl ene Er ignisse.. . 


sich la an den So nr 
ZARRER | ws . 


| Art: und eg Be. ‚Sch 
ans BEN zu Pi 


a: 


einer Schwächen 
zur Verfügung, Er setzt sie im Kampf gegen. 
ß aber immer d dar auf ac n, dafs bei‘ jedem & 


a nl BR BR 


Der Rucksack des jungen Streiters . 


er junge Held bährend des. Abenteuers seinen Rucksack, so hat er Zugriff auf alle “ 


# le, die‘er bisher eingesammelt hat. Natürlich führt der tapfere Kämpfer während } 
| 172 ges gegen das Böse gewissenhaft, Buch über alle.sich zutragenden Ereignisse. 
| r im EG, welche Amulgpie oder BER er, eyes gefunden hat... | 
' _ | Er g Ma ischer Pfeil : a 

Sobald Link magische 
Pfeile gefunden hat,weren 
diese hier angezeigt. m 
- x IH / sie abzuschießen,: benötigt | 
die verbleibende Anzahl EEE as ni ig Energie. Ä 
notiert. Einige a hei ss” EEE | ci x i Zauber 


Link Kann . drei Zauber- 

sprüche erhalten. Die | 
Magieanzeige darf ecdch 
nicht leer”sein, wenn er =» 
sie anwenden möchte. - | 


Situationse get aenstand 


‚Diese Gegenstände der 
Link nur kurzzeitig hier 


ab: Entweder nutzt, ver a 
ı MB . kauft oder tauscht er sie - 
“ gezeigt werden. . EN Sum ge | bald wieder. | 


i Im Laufe da Zeit erhält; edle ‚eine e 
vollständige Karte Hyrules. ‚sein 
aktueller Aufenthaltsort -ist mi 
‚einem Positionsrahmen auf der.” . 
Karte markiert, der Name des Ortese: » 
in.der rechten unteren Ecke angege- 
ben. Link kann verschiedene @ Orte 

auf der Karte auswählen, deren’ 
mgehend unter der Karte. 
Be Wird, ‚Orte, ‚ die Link als 
Er durch 


Link jederzeit erkennen, wo er sich. 

gerade in Hyrule befindet. Der Name 
des Ortes wird in der ee, unte- 3 
ren Ecke der Karte £ 


"aus, so wird ’de 

angezeigt. Blinkt ein Ort auf der 
Karte, so sollte er diesen alsnäch 
stes besuchen. | .. 


ink eine Melodie 
‚ werden ihm hier 


n | anderes Schwerk; ‘andere Stiefel, eine ee Rüstung oder 
‚so kann er. es ; hier auswählen. Auf der linken seite #- | 


N Links aktuelle Ausrüstung 


Schwert 2 


2 ee 2 Schild : 
Automatisch ausgerüstete | - 
Gegenstände LSSPN 
BI | Rüstung 


Memöten eines Kelden 


Während des öhieis kann Link zu jeder Zeit abspeichern. Dazu genügt ein Druck-auf den B- Knopf, während 
er in den zuvor beschriebenen Menüs seine Ausrüstung inspiziert, die Karte betrachtet, seine Aufzeichnungen 
durchsieht oder in den gesammelten Gegenständen. stöbert. Je nachdem, an welcher Stelle er sein Sr = 
sichert, startet er beim nächsten Mal von den i in der Liste angegebenen Orten aus. Ey 


Link sp peichert... | z Sein Spiel wird fortgesetzt... = = 7 | 
...in der H ianischen Ster ’e | „in seinem Haus in Kokiri a 
| „außerhalb eines Laby rinths ...in der Zitadelle der Zeit 


„I einem Lab a IB... Ein jan des Lab rnths_ 


Des Helden Ausrüstung + 


end:des Abenteuers nimmt Link eine ganze Reihe von Schätzen, Gegenständen und 
in seinen Besitz. Teils findet ersie, teils muß er sie tauschen, kaufen oder gewinnen. 
je Gegenstände sind für ein. Voranschreiten unerläßlich, einige sind aufgrund 
peziellen Fähigkeiten besonders begehrenswert. Egal wie gut versteckt sie sind, 


merksamen: Abenteurer werden auch die verbo 


Deku-Stab @) 
® Der Deku-Stab kann 
wie das Schwert als 
2 Schlagwaffe eingesetzt 
werden. Ein entschiedener 
Nachteil ist jedoch, dafs der 
@ Stab schon nach wenigen Schlä- 
gen zerbricht. Deshalb nutzt Link 
die hölzernen, leicht brennbaren 
Deku-Stäbe lieber als Fackel oder 
um ein Feuer zu entfachen. 


__ Deku-Nuß 
n. Oftmals liegen 
Deku-Nüsse unter 
Grasbüscheln oder 
u | Steinen verborgen, 

doch ab und an werden sie auch 

von bezwungenen Gegnern 

zurückgelassen. Wenn sie gewor- 

fen werden, explodieren sie mit 

grellem Blitz, der viele Wider- 

sacher kurz erstarren läßt. 


Bombe 
Ist die Lunte der 
Bombe erst einmal 
y entzündet, gibt es 
kein Zurück mehr. 
Elegant wie ein Spitzensportler 
und flink wie ein Wiesel vermag 
Bbink Bomben zu werfen, um 
) poröse Wände zu sprengen oder 
störende Felsen aus dem 
Weg zu räumen. 


isse nicht: entgehen. 


Die Feen-Schleuder ist 
a Non hervorragende 
 Distanzwaffe, mit 
BR welcher Link wahr- 
” 9 |ich meisterhaft um- 
zugehen versteht. Ob grofse oder 
kleine Ziele, Zielscheiben, Skulltulas 
oder furchterregende Feinde - Link 
streckt sie mit Deku-Kernen nieder. 


Jreen-Okarina 


Okarina der Seit 

Ein flötenähnliches Musikinstru- 
ment von unglaublicher Kraft, auf 
welchem Link wundervolle Lieder 
zu spielen vermag: Das fantastische 
Spiel der Okarina läfst die wunder- 
samsten Dinge geschehen. Bevor 
Link die Okarina der Zeit erhält, 
spielt er auf der Feen-Okarina. 


Krabbelmine 
Einerseits sind 
Krabbelminen ein 
willkommenes Hilfs- 
mittel, andererseits 
können sie unberechen- 
bar sein. Einmal abgesetzt, flitzen 
die mechanischen Wunderwerke 
los, um bei der ersten Berührung; zu 
explodieren. Mit viel Geschick nutzt 
Link sie dazu, scheinbar unzu- 
gängliche Bereiche zu erkunden. 


rgensten und bestgehütetsten 


Bumerang & 
Eine bei den 
Hylianern sehr 
beliebte Waffe, 
die nach jedem 
Wurf zum Schüt- 
zen zurückkehrt. Der Bumerang 
Lälst Gegner erstarren oder er 
besiegt sie sogar. Einige Gegner 
lassen sich gar nur mit dem 
Bumerang, bezwingen! 


Auge der Wahrheit 
Das Auge der 
gg Wahrheit erlaubt 
es Link, unsicht- 
bare Gegenstände 
= oder Durchgänge zu 
| sehen. Die Benutzung, 
w des Auges der Wahrheit 
zehrt an Links Magieleiste, 
der Nutzen ist jedoch immens. 


!Dundererbsen ® 
In ganz Hyrule findet 
Link passende Vertie- 
fungen, in welche er 
E Wundererbsen säen 
BY kann. Wenn er erwach- 
sen ist, sollte Link an 
diesen Stellen noch einmal 
vorbeischauen. Mit ein bilschen 
Glück gedeiht die Saat und wächst 
zu einem grolsen und starken 
Gewächs heran. 


Jeen-Bogen © 
4 Mit zunehmendem 
Mannesalter zieht 
A Link den Feen-Bogen 
der Feen-Schleuder 
WM vor. Sein Umgang, 
. mit dieser kraft- 
vollen Waffe ist 
von ebensolcher Furiosität und 
Zielgenauigkeit geprägt, wie sein 
Umgang; mit der Feen-Schleuder. 


pl 


# Yeuerpfeile & 
Diese magischen 
Pfeile entfalten bei 
ihrem Aufprall eine 
ungeheure Energie. 
29 Der entstehende Feuer- 
ball hat eine gewaltige 
Wirkung, gleichwohl jeder Schuß 
magische Energie kostet. 


Dins Yeuerinferno 
- In scheinbar aus- 
weglosen Situationen 
vermag; Link mittels 
Dins Feuerinferno 
eine Feuerwand um 
sich zu breiten, welche 
gleich einer schützenden Hand 
alle Widersacher von ihm fern- 
hält. Für den Einsatz dieses 
magischen Zaubers ist jedoch 
ein hoher Preis in Form von 
Magiepunkten zu entrichten. 


Yang-/Enterhaken © 

Feuert Link den an einer 
| Kette befestigten Haken ab, 

kann er sich mit seiner 
Hilfe über klaffende Ab- 
gründe schwingen oder 
entfernte Objekte an sich 
heranziehen. Zunächst findet Link 
den Fanghaken, welcher über eine 
kleinere Reichweite verfügt, bevor 
er in Genuls des Enterhakens kommt. 


SF Kispfeile E ) 
/ Die magischen 
Eispfeile machen ihr 
Ziel zur leichten Beute, 
indem sie es kurzer- 
hand in einen grolsen 
Eisblock verwandeln. 


Yarores Donnersturm 
Dieser Zauberspruch 
erlaubt es Link, an 

beliebiger Stelle in 
einem der Labyrinthe 
einen Warp zu pla- 

- zieren, zu welchem er sich 
später wieder zurückteleportieren 
kann. Spricht Link den Zauber 
zum ersten Mal, schafft er einen 
Warp. Beim zweiten Mal telepor- 
tiert er sich zu diesem, oder er 
hebt ihn wieder auf, um ihn an 
anderer Stelle anzubringen. 


Stahlbammer ®) 
Die unglaubliche Kraft 
” des Stahlhammers 
erlaubt es Link, mit einem 
wuchtigen Schlag selbst 
dickste Steinblöcke zu zer- 
trümmern, rostige Schalter 
zu betätigen und am Boden 
kriechende Gegner zu zerschmet- 
tern. 


FF lichtpfeile ® 
Wenngleich jeder 
Schuß eine Menge 
magischer Energie 
kostet, lohnt sich der 
Einsatz dieser Pfeile: 
Ihre ungebändigte Kraft fügt selbst 
den furchterregendsten Gegnern 
grolsen Schaden zu. 


Mayrus !lmarmung 
Der mächtige, nach 
der Göttin Nayru 
benannte Zauber- 
spruch hüllt Link für 
kurze Zeit in ein 
blaues Gewand gleilsen- 


an Lichtes, welches ihn unver- 


wundbar macht. Aufgrund des 
exorbitanten Verbrauches 
magischer Energie ist der Einsatz 
dieses Zaubers stark limitiert. 


er e 
Schwert 
4 Das mystische 
Kokiri-Schwert 
ist ein Schatz des 
‚ Waldes, dessen 
' Durchschlagskraft 
En 
jungen Link (UNS 
auf seinem 
Weg; zum 


Master-r WW 


Schwert 

Dieses legendäre 

Relikt ruht im 
Tempel der Zeit. Es 
kann nur von einer 
auserwählten Per- 
son getragen wer- 
den. Nur wenn es 
Link gelingt, dieses 
Schwert in seinen 


# Langschwert & 


Das riesige Lang- 
schwert ist ein 
unhandlicher Zwei- 
händer, der Träger 
dieser Waffe muß 

sie mit beiden 
Händen umfassen. 
Diese Waffe ist 
sehr teuer und mit 


Bedacht einzuset- 


Biggoron- u 
Schwert 
Ebenso wie das 
Langschwert ist 
das Biggoron- 
Schwert ein Zwei- 
händer. Das bringt 


- den Nachteil mit 
sich, daß der 
ı Kämpfer dazu kein 
Schild tragen kann. 


Helden hilf" _ 


Besitz zu bringen, 
hat er eine Chance, seine 


|_ Herausforderung sieg- 
W. reich zu bestehen. 


Deku- Schild @ 
Der aus dem eh 
des Deku-Baumes 
gefertigte Deku- 
Schild ist nicht 
besonders stabil und bietet Link 
bei gefährlichen Attacken seiner 
Gegner nur begrenzten Schutz. 


Kokiri-Rüstung 
Zu Beginn seines 
Abenteuers trägt 
Link diese Rüstung. 
Sie dient mehr als 
Kleidung des Recken, 
denn als Schutz vor 
besonderen Gefahren. 


Kederstiefel 
Mit den Lederstiefeln 
ist Link zu Beginn 
des Abenteuers aus- 
' gestattet. Dieses 
robuste Schuhwerk ist 
besonders strapazierfähig, und 
haltbar. 


Hylia-Schild 
Dieser von hylia- 
nischen Soldaten 
getragene Schild 
aus stabilem Metall 
ist ein Meisterwerk 
hylianischer Schmiedekunst. 
Er schützt Link effektiv vor den 
Gefahren der Labyrinthe und 
hält selbst starken Angriffen 
wirkungsvoll stand. 


Soronen- Rüstung & 
Diese von den 
9 Goronen gefer- 
tigte, mit Fasern 
der Donnerblume 
verstärkte Rüstung 
sorgt dafür, dals 


£ # ) iR: 


die Hylianer der grolsen Hitze im 
Todeskrater standhalten können. 


Fisenstiefel ® 
Da die Hylianer 
sich trotz Zora- 
Rüstung ob ihres 
leichten Körper- 
gewichtes nicht 

PP lange unter Wasser 
39 halten können, 
nutzen sie diese eisen- 
beschlagenen Stiefel, um auf 
dem Grund laufen zu können. 


zen, denn ihre Klinge 
bricht schnell entzwei. 


Die Tatsache, dals 
dieses Schwert beson- 
ders mächtig ist, gleicht 
dieses Defizit aber mehr 
als aus. 


Spiegel-Schild ® 
Der reflektierende 
Spiegel-Schild 
leistet Link im 
Geistertempel hervor- 
ragende Dienste. Er kann mit 
seiner polierten Oberfläche 
sowohl Licht als auch Energie 
reflektieren und eignet sich 
wunderbar für den Einsatz gegen 
das Böse. 


Sora-Rüstung 
Die Hylianer. 
wurden einst von 
den Zoras mit die- 
ser Rüstung; ausge- 
stattet, um unter 
Wasser atmen zu 
können, während sie das Fluflsbett 
von Verschmutzungen befreiten. 


Gleitstiefel Ü 
Mit Hilfe der Gleit- 
stiefel vermag, 

| 4 4 ink kurzzeitig zu 
LY schweben und 
Wasseroberflächen 
zu überqueren. Die 
>” veflügelten Stiefel 
sind jedoch mit Vorsicht 
zu genielsen, da sie eine äulserst 
geringe Bodenhaftung haben. 


NJunitionstasche 
In der Munitions- 
tasche bewahrt Link 
die Deku-Kerne auf, 
welche ihm als 
Munition für seine 
Feen-Schleuder dienen. 
Diese Tasche gibt es in drei ver- 
schiedenen Gröfsen. 
Soronen-Ärmband e& 
a Das Goronen-Arm- 
| band verleiht der 
# Person, die es trägt, 
{ unglaubliche Kräfte. 
BY Mit diesem Arm- 
band ist es Link sogar 
möglich, die schweren Bomben 
der Donnerblume zu heben und 
zu werfen. 


Silberne Schuppe 
Um den Hylianern 
das Tauchen 
zu erleichtern, 38 
gaben die Zoras 9 
ihnen diese 
spezielle Schuppe. Link 
kann damit tiefer tauchen. 


Goldene Schuppe 
Mit der Goldenen 
Schuppe kann Link 
in Tiefen vordrin- 
gen, welche bislang 
eigentlich den Zoras 
vorbehalten waren. 


Seldas Krief 
Dem Wort 
Prinzessin Zeldas 
wird in Hyrule 
sehr viel Gewicht beigemessen. 
Ihr Brief dient Link als Passier- 
schein. Mit seiner Hilfe kommt 
er auch dort voran, wo ihm zuvor 
der Zugang; verwehrt wurde. 


Köcher 9 

Der Köcher ersetzt dem 
erwachsenen Link die 
Munitionstasche und steht 
ebenfalls in drei unter- 
schiedlichen Gröfsen zur 
Verfügung. 


Krafthandschuh ® 
_&a Dem Krafthandschuh wird 
> AA nachgesagt, er enthalte 
„A die Kräfte einer ganzen 
„ER, Armee. Trägt Link den 
-+#7% Handschuh, so ist er 


3° unmöglich scheinende 
Gewichte zu heben. 


| Schlüssel 
Um die zahlreichen 
verschlossenen Türen 
in den Labyrinthen zu 
öffnen, benötigt Link 
) für jede Tür einen dieser 
u kleinen Schlüssel. Inner- 
halb eines Labyrinthes passen die 
Schlüssel in jede Tür, in die Türen 
anderer Labyrinthe aber nicht. 


\ Master-Schlüssel 
@F Der Master-Schlüssel 
4 wird benötigt, um 
die Tür des Labyrinth- 
wächters zu passieren. 


Bombentasche 

In diesem nützlichen 

Hilfsmittel sammelt Link 

alle Bomben, die er fin- 
det. Auch die Bomben- 
tasche steht in drei 
Größenausführungen 

zur Verfügung. 


Citanhandschuh = 
Dieser Handschuh verleiht 
dem Träger gigantische 
Stärke, er ist beinahe in 
der Lage, Berge zu ver- 
setzen. Der Titanhand- 
schuh ist für Link von 
unschätzbarem Wert. 


Kompaß 
Der Kompals zeigt 
Link sämtliche 
Schatztruhen eines 
Labyrinths und den 
Aufenthaltsort des Labyrinth- 
wächters an. Aulserdem markiert 
dieser ungemein nützliche Gegen- 
stand die Stelle, an der Link das 
Labyrinth betreten hat sowie 
seine aktuelle Position. 


Karte des Kabyrinths 
Die Karte des 
Labyrinths ist für 
Link von großer 
Bedeutung. Bevor 
er sie findet, kann 
er sich nur in dem Raum orien- 
tieren, in dem er sich gerade 
befindet. Mit ihrer Hilfe behält 
er jedoch den Überblick über 
das gesamte Labyrinth. 


Seltsames Ki 
4 und Huhn 
© =» Nachdem Link 
u das seltsame Ei 
7” erhalten hat, 
ul schlüpft am näch- 
sten Mhrden ein Huhn. Hält Link 
dieses Huhn in die Luft, vermag: 
es mit seinem lauten Gegacker 
andere aus dem Tiefschlaf zu 
reilsen! 


Magieflaschen 
Während seines Aben- 
teuers findet Link große 
und kleine Magie- 
Flaschen. Beide Gröfsen 
füllen einen Teil seiner 
Masgieleiste auf. 


Mich 
Ein Schluck Milch aus 
 » einer vollen Flasche 
- füllt fünf Herzen der 
" Energieleiste wieder auf. 
_ Link kann sich zweimal 
an der Milch laben. 


ee & 


Öersteile und 
Sr Soontaindt 
‚\ Obsiegt Link 
'; über einen End- 
\ gegner, so erhält 
7 er einen Herzcon- 
tainer, der seine Energieleiste um 
ein Herz erweitert. Sammelt er 
vier Herzteile auf, so wird ihm 
ebenfalls ein Herzcontainer in 
der Energieleiste gutgeschrieben. 


Keere Masche 
„ Leere Flaschen sind 
= nicht nur bei italieni- 
- schen Fulsballtrainern 
- beliebt. Link füllt 
Milch und Zauber- 
tränke hinein und nutzt sie auch, 
um die unterschiedlichsten 
Gegenstände aufzubewahren. 


Rutos Brief 
Diese Flasche enthält 
> einen Brief von 
1 ‚ Prinzessin Ruto, der 
5 Tochter des Königs der 
Zora. Link findet sie 
im Hylia-See. 


A Blaue MHamme 

WA) Um an Gegenstände her- 
anzukommen, die von 
rotem Eis umhüllt sind, 
benötigt Link eine mit 


Findet Link ein 
Herz, so wird eine 
Einheit seiner Energie- 
leiste wieder aufgefüllt. 


Grünes, Rotes 
und Blaues 
Flixier 
Diese drei Elixiere 
sind die mächtigen 
Produkte magischer 
Braukunst. Das grüne Elixier 
füllt Links Magieleiste komplett 
wieder auf, das rote seine 
Energieleiste. Das blaue Elixier 
ist der stärkste Trank, es regene- 
riert sowohl Magiepunkte als 
auch Lebensenergie. 


Fee 
Fängt Link eine Fee mit 
einer leeren 
Flasche ein, 
so spendet diese 
frische Energie, wenn 
er sie wieder freilälst. Wird Link 
in einem Labyrinth besiegt, 
während er eine Flasche mit 
einer Fee bei sich trägt, so wird 
er von der Fee wiederbelebt. 


einer blauen Flamme gefüllte 
Flasche. Nur die übernatürliche 
Kraft einer blauen Flamme kann 
das widerstandsfähige rote Eis 
schmelzen. 


„ Jische, Käfer, Nachtschwärmer und Irrlichter 
I Nachdem er sie gefangen hat, bewahrt Link diese Geschöpfe 
"in einer leeren Flasche auf. Er kann sie an unterschiedlichen Orten 
' verkaufen. Die Nachtschwärmer sind besonders wertvoll. Käfer kann Link 
an einigen Stellen ähnlich den Wundererbsen einpflanzen. 
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Hat Link sein Heimatdorf verlassen und 
wandert durch die Hylianische Steppe, fällt 
ihm auf, dals sich der Himmel langsam 


3 unbekannt war, denn im Kokiri-Wald stand 
die Zeit still. Es wurde niemals Nacht und 
niemand im Dorf alterte - außer ihm. Viel- 
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= ‚dammt zu sein. Doch von nun an würde Link 
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. merken, daß sich Dinge und Orte verän- 
. dern, wenn es Nacht wird. Einige Aktionen 
. lassen sich nur bei Tage, andere nur bei 
' Nacht ausführen. Die Zugbrücke von Hyrule 
. zum Beispiel ist nur am Tag; geöffnet, bei 
Dämmerung wird sie hochgezogen. Der 
“ Wandel der Tageszeiten vollzieht sich übe- 
: rall unter freiem: Himmel, ask nicht in 
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"ht nur er hat sich 
einst aufsuchte, kommen ihm 
kannt vor; "Viele Orte tra- 


Ganondorfs inheilvollem 


verdunkelt. Ein Phänomen, das ihm bisher 


leicht war es ihm auch deshalb möglich, 
das Dorf zu verlässen, ohne zum Sterben ver: 


mit. den Tageszeiten leben und sich darauf. 
einstellen müssen. Schon bald würde er 


8 s 
'n hat. Link ist nun 
ert - auch die Orte, dieer 
- plötzlich fremd und unbe 


gen deutliche: Zeichen von 


Aktionen, Die nur in der 
Macht ausführbar sind, 
OD auf den Karten mit 


versehen. 


Nur bei Tage kann Link die Stadt betreten. 


den Städten. Wann immer Link eine Stadt un m  % 
betritt, wird. er die gleiche Tageszeit erl gyYayarar S | ; 
ben, die auch in der Steppe herrschte. | 


Aktionen, Die nur als 
Kind ausführbar sind, 

Einfluß, einige sind zerstört. 

> i e fo. 

Auch die Menschen, denen sind mit Diesem 


Link als Kind begegnete, ’ Symbol > versehen. 
sind älter geworden. Ä 


Einige erinnern sich u Aktionen, die Fink nur als 
noch an ihn, andere haben > S m 
LESER, IT WAchscener ausführen kann, 


perlichen Reifung kann Link über manche sind mit ©) gekenn- 
Ausrüstungsgegenstände nicht mehr ver- hnöt | 

fügen. Doch er wird neue, hilfreiche Uten- er 
silien finden. Bevor Link 
die Reise in die Zukunft 
bestreitet, sollte er sich 
“Pyergewissern, ob er auch 
Pi Möglich 
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...und später als 
Erwachsener. 


Aa 0 Lu2 LU 0 > Den ee ee 5 nein 


Die majestätischen Wälder und die 
kristallklaren Wasser der Flüsse sind 
Zeichen der göttlichen Schöpfung. 
Hyrule ist ein paradiesisches Land, das 
viele Geheimnisse, aber auch Gefahren 
birgt. Jede Wiese, jeder Busch, ja sogar 
jeder Stein kann von Bedeutung sein. 
Links Wege sollten ihn daher überall 
hinführen, nicht nur zu den in der 
Karte eingezeichneten Orten. Auf seiner 
- Reise durch das Land werden dem Helden 
Everschiedene Völker begegnen, denen er RS 
mit Tapferkeit und seinem ganzen Mut gierenden, 
zur Seite stehen muß. Andere Völker r Kaufleute. Sie leben in der befestigten 
hingegen treten dem Helden kriegerisch Stadt Hyrule und auf der Lon Lon-Farm. Im 


f Schloß residiert die königliche Familie, Hi 
gegenüber. Die Wege des Schicksals sind Eemeeng AP angehört. Auf dem Markt: 


5 steinig... platz der Stadt herrscht buntes Treiben, N 
viele Händler und Gaukler bieten hier ihie 

Waren und 
Dienste an. 
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Das Volk der Gerudo besteht aus raubenden 
und plündernden Kriegerinnen, die sich in einer 
‚ Felsenfestung am Rande der Wüste verbergen. 
Ihre Anführerin ist die rassige Naboru. Die 
Gerudo dienen Ganondorf, dem König; der Diebe. 


Über dieses legendäre Volk liegen nur ner nf 
noch wenige Vertreter dieses weisen Geschlechtes : 
traute, gehört den Shiekah an. Sie ‚ist die ‚Gründerir 


a5 a 
erudo-Festung 


> 
!Dasser-Tempel 
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Die Goronen leben in einer Höhle nahe des mächtigen Todes- 
berges, in unmittelbarer Nähe eines aktiven Vulkans. Sie ernähren 
vorrangig; von Mineralien, die sie aus dem Vulkan schöpfen. 
Doch ihre Bo unzsqueiie, die Dodongo- 
hle, wurde von den Mö 
des Bösen versiegelt. Seit 
müssen die Steinfresser 


en a ie 


we’ Diese kobollarige Wald- 

Pe bewohner findet man in den Tiefen 

N Waldes von Hyrule. Jeder Kokiri wird 

von ut an von einer Fee begleitet, die ihm zeitlebens mit 
Rat und Tat zur Seite steht. Die Bewohner des Dorfes sind 


=> lebenslustige Kreaturen, die nicht altern können. 


Unter dem Schutz des Deku-Baums leben sie in 
| Frieden und Harmonie. Allerdings 
können die Kokiri nur 
im Wald existieren. 
Verlassen sie ihn, 
sind sie zum 


Die Symbole der folgenden Gegenstände finden sich auf den Karten der Labyrinthe wieder. Sie zeigen an, wo 

sich der jeweilige Gegenstand befindet. Steht vor den Symbolen ein &). @ ) oder € 2), so deutet dies darauf 

in, daß das betreffende Item nur unter bestimmten Voraussetzungen zu bekommen ist. Auf den Karten sind 

Me einzelnen Räume des jeweiligen Dungeons fortlaufend numeriert. Ihr startet in Raum Nummer @Yund 

begebt Euch dann in numerischer Reihenfolge bis zum Endgegner des jeweiligen Labyrinths. Orte, an denen es 

Ma besonders knifflig wird, sind mit Buchstaben N gekennzeichnet. Zu den jeweiligen Problemstellen findet Ihr 
= längere Erläuterungen, die mit dem gleichen Buchstaben versehen sind. 


das, Auge der  Farores 


(@)> £ DD Klei j > i 
S®° Wahrheit BI Dannerstine F > Kleine Schlüssel 2 Okarina der Zeit 


Augenschalter A Feen-Bogen ° Köcher ©) Rollender Goron 
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x ö Biggoron-Schwert Feen-Brunnen 2" Köcher Power-up 7 Rutos Brief 
» Blaue Flamme . I Feen-Okarina 4% Kokiri-Schwert ©» silberne Schuppe 
pr Bodenschalter Feen-Quelle =) Kompaß Yet Skulltula 


Ye Feen-Schleuder 3 Krabbelmine @) Spiegel-Schild 


; & Ba | 
@ Bombe werfen ex“ Feuerpfeile \& Krafthandschuh » Stahlhammer 


Bombentasche Er Fi { Kristallschalter EN Titanhandschuh 


LAN Bombentasche 
= Power-up 


| Bumerang &) Gegenstandstausch = Leere Flasche 


Flasche mit Milch 7° Langschwert 


MP Dekunuß AR Gleitstiefel = Lichtpfeile 


Deku-Schild „„ Goldene Schuppe &E 2 NE u...) Zeldas Brief 
Goronen- | 


| Deku-Stab ned 39%) Maskentausch 7 Zora-Rüstung 


«a» Goronen- 


Dins Feuerinferno : 
a Rustung 


@. Master-Schlüssel 
.. nl Magische Lieder 
a Eisenstiefel Herzen (Energie) | Master-Schwert ) (siehe Seite 106) 


Eispfeile \® Herzteil (44) Melodienwarp © Verbindung 
2 innerhalb eines 
) Endgegner Herzcontainer 2, Munitionstasche Labyrinths 


Enterhaken & ) Hylia-Schild EN | Munitionstasche 
| 3 Power-up 


R Be Karte des = 
a Erdhöhle , Labyrinths . _ Nayrus 


y’; Be ,"  Umarmung 
m \ Fanghaken Ze Kisten 


Auf der Lon Lon-Farm hat Link 

die Möglichkeit, mit der bezau- 

/ bernden Malon zu sprechen. 

=- Auch sie erinnert sich noch an 

den Feen-Jungen, der den faulen Talon 

geweckt hat. Das Mädchen stellt Link ihr 

Pferd Epona vor und erzählt ihm von 

einem Lied, das ihre Mutter ihr beibrachte. 

Link zückt seine Okarina und erlernt 
Eponas Lied. 


Kehrt Link als 
Erwachsener 

zur Farm zu- 

> rück, hat sich 
dort einiges verändert. 
Ganondorf hat Basil zum 
neuen Besitzer gemacht, 
Talon wurde verbannt und 
Malon muß nun die ge- 
samte Arbeit verrichten. 
Link bezahlt dem neuen 
Besitzer einige Rubine und 
darf für eine bestimmte 
Zeit auf der Koppel reiten. Allerdings bietet 
ihm Basil nicht Epona, sondern ein anderes 
Pferd zum Reiten an. Link aber spielt Eponas 
Lied... Die Stute erinnert sich an ihn und 
läuft auf ihn zu. Link spricht Basil vom 
Pferd aus an. Daraufhin fordert dieser ihn 


..und tritt gegen Basil beim Pferderennen an. 


Pr 
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Als Erwachsener ruft Link auf 
der Koppel nach Epona... 


zu einem Wettrennen 

heraus. Geht es beim ersten 
Rennen lediglich um 
Rubine, ist der Preis beim 
zweiten Rennen höher: 
Gewinnt Link, darf er 
Epona behalten. Um Basil 
zu bezwingen, versucht 
Link, sich gleich am 


Anfang, vor seinen Wider- 
sacher zu setzen und ihn 
von nun an auf Distanz zu 
halten. Dabei dient ihm 
die Peitsche, mit der er das Pferd antreibt, 
als wirksames Mittel. Zu seiner großen 
Freude kann Link beide Rennen für sich 


Ein Sprung über das.Gatter und Epona ist frei. 


entscheiden. Basil überläfßst ihm zwar das 
Pferd, schließt ihn aber auf der Farm ein. 
Doch auch für diese Situation findet sich 
eine Lösung. Der Held galoppiert mit Epona 
auf das Gatter zu und überwindet auf diese 
Weise das Hindernis. Nun ist das Pferd 
sein, und er kann es mittels Eponas Lied an 
jeder Stelle der Steppe zu sich rufen. Kehrt 
„Link erneut zur Farm zurück, hat 

er erneut Gelegenheit, seine 

reitkünste unter Beweis 

zu stellen. Malon lädt 

_ ihn zu einem Zeit- 

rennen auf einem 


Nachdem Ihr Euch mit der Legende, den Waffen und den 
Utensilien des Helden vertraut gemacht habt, ist nun der 
grofse Moment gekommen, sich in das Abenteuer zu stürzen. 
Im nachfolgenden ersten Kapitel möge Link die Macht der 
Jugend beistehen. Alle Prüfungen, die ihn erwarten, kann 
er nur als Jüngling meistern. Seine Mission besteht zunächst 
darin, die drei Heiligen Steine zu finden, die in Verbin- 
dung mit der Okarina it das Zeitportal öffnen. 
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RE . ‚ Auf der Anhöhe im Norden des Dorfes 
..: @@ findet Link den’ Zugang zu den Ver 
Mel lorenen Wäldern. In. diesen myste- | 

riösen Hain muß dei Held während 


Waldes zu Lüften. Einige Rätsel lassen 

ee sich nur mit bestimmten Utensilien, 

; .linkelerikt dieirschosse dertaup- ‚ie zum Beispiel einer Okarina, der 
© kerls mit seinem Schild zurück. Feen-Schleuder oder eine bestin 
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Link in den Verlarenent: vä 
n Fahigkein ‚Bf; Bi 
üsse tragen,zu könne 


Dank: der größeren Insche kann die Temeiligen € Gegens tände 
Link 20 Deku-Stäbe tragen. verborgen sind. 


‚Diesen Ui: en Kreaturen begegnet Link in diesem 
| Dungeon mehrmals. Sie leben in der Erde, fürchten 
das Licht und reagieren auf ihre Weise, wenn man sie stört: 
Sie bespucken den Störenfried mit 
_Deku-Nüssen. Wird Link von 
einem  Laubkerl angegriffen, 
nutzt er seinen Schild, um das 
Geschoß auf den Angreifer 
zurückzulenken. ‚Bereits nach 


| Nun ist Link Aätürlh etwas s neugierig geworden und will 
; dem Bezwungenen sprechen. Dies gestaltet sich schwieriger 
. als Be, denn der Laubkerl gerät in Panik und flieht vor 
inger. Link plaziert sich einfach an der Stelle, 
aus dem Boden kam und wartet 
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‘4 Als Link den DekuBaum setzt er 5 sorleiche ein, ku 
e; >, betritt, fällt ihm in der auf die über ‚dem Ausgang, 
N „P Mitte des Raumes ein “hängende Leiter zu. schießen. 
. "“ ___runder Schacht auf, der‘ ‚Auf diese Weise kann link den 
X ER von einem geheimnisvollen Netz . Raum wieder verlassen. 
Ele bedeckt: wird. Dieses Netz gilt es Ri EEE: 
ER U: zerstören, um zur. Wurzel des | N BER ERED ER SD ER CTG 
. Baumes vorzudringen. Da sich das S 
Netz weder durch “das Schwert, Hera r 


in noch durch‘ ‚die erhaltenen Stäbe 
zerstören läßt, begibt sich Link 
zum höchsten Punkt des hohlen 


| - Baumes und springt von dort aus . 
ee J ai pring 


nach unten. 


Me = 27T, f dem Weg. hach oben sam- . y Xu 
we . | 2227 ea ph I» 3 x a 


der jünge. a zunächst 
ie ab ath- A) und danach 
„ die‘Fegf r "Sch uder N ch Letztere 


„und macht sich wieder aus dem Staub. \ 
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Deku-baum fu. ic 


e ‚er "auch dies Aufgabe bemaligt ; 
= hat, springt Link von einem der 
"drei ‚Vorsprünge nach unten, um 2 

Aa zu zerstören. 


ums. Hier spielt er ein wenig mit 
dem Feuer, um eine durch Spinn- 
een, blockierte Tür. zu aggen. 


Mittels. ie 
Dekus Stabes. ‚ansportiert Link. 


Mit brennendem Deku-Stab 
überquert Link das Wasser. 
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pinnenparasit 


Hat Link das rote Auge getroffen, 
färbt es sich blau. 


Der Schwachpunkt der Spinne ist ihr riesi- 

ges, rotes Auge. Nähert sich Gohma dem 

Helden, attackiert .dieser..das Auge mit 

einer Deku-Nuß oder der Feen-Schleuder. ee E 7 

Nun färbt sich das Auge blau und die | a acer A ei 

Spinne ist für kurze Zeit gelähmt. Diesen | 

Zeitraum nutzt Link, um das Auge des Gegners anzugreifen. Hat Gohma einige Treffer einstecken müssen, 

zieht sie sich zurück und krabbelt an die Decke. Auch hier:ist das Monstrum verwundbar. Trifft der Held mit 

der Feen-Schleuder das rote Auge, fällt die Spinne von der Decke und bleibt für längere Zeit paralysiert. 

Läßt sich Link zu’ lange Zeit, produziert die Spinne Eier, die sie von der Decke fallen läßt. Dabei 
empfiehlt es sich, die Eier zu vernichten, bevor die Spinnenlarven ausschlüpfen. 


Mit letzter Kraft . 
nennt der Deku-Baum 
ihm sein nächstes Ziel 


gen 


. warten, bis es Nacht wird in der 
3 rg Far. er die Stadt betreten: 


Schloß & 
Marktplatz Hyrule 


Kokiri 
Wald 
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Pden Platz beirii, ‚sollte er ae Vor- 


hof das Wächterhäuschen zu seiner | 
Hier findet’ * 
/ einen. ‚ Soldaten von, _ | der ein 1e en. 


Rechten aufsuchen. 


enn. sich Be 
ine hinter Fri: 


=: 


teurer darf alle Krüge zerschmettern 


und den Inhalt behalten. Link hebt 
die Krüge auf und wirft sie gegen die 
"Wand oder zerschlägt sie mit seinem‘: 


Schwert. Neben einer Menge Rubi 1E 
findet Link in einer Kiste auch, ein 
weitere Goldene Skull ih 


| u in: der änderen en 


Findet er den Schlüssel, kann erdie 


Tür öffnen und wird ‚im. nächsten | 
Raum vor die ‚gleiche (Aufgabe ge- 


stellt. Link muß sein Glück so lange 
auf die Probe erg bis 


“. Findet e er einen-R 
n ren und däs 


‚Einfa 


dieses Utensil beim Truhen-Poker 
ein, kann er auf Anhieb erkennen, 


in welcher Kiste sich der Schlüssel 
befindet. Das Auge der Wahrheit 


a erhält Link allerdings erst in der 


/ eiten ANe des u | 


iel, bire im Besitz 
des Auges der Wahrheit ist. Setzt er 


| Wächter. offensichtlich as, . 
ist, Ba Link an, sich mit den 
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wur in Hyde gibt. es verruchte.örte, H 
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Schatzkisten- 


Poker 48 


Krabbel- \ x 
minen- 
Shop 


Hylianische 


den nächsten 
Raum. , u: 


- Nachdem Link seine! Mission =, — 

» dem Todesberg' erfolgreich beendet 

“ ‚hat, kann er erstmals am lustigen 
. Minenbowling: teilnehmen. Zuvor 

" skonnte er das Haus zwar betreten, 

_. .. jedoch nicht das Spiel ausprobieren. 

- Im Spiel muß Link versuchen, die 

Krabbelminen so auf die Bahn zu 

setzen, daß sie in der Mitte der 
‘ Zielscheibe explodieren. Gelingt die- 

ses Vorhaben, kann Link hier so 

1 ihrh Hoch drei weitere ee zur . wohl eine größere Tasche für seine. 

eilfepr-der iyiheni) Verfü ung, die ihm in bestimmten  Bömben, ‚als auch ein Herzteil‘ 
Iren; ‚Dänach I —Sttügtionen Füm Vörteil gereichen. . ‚gewinnen. Bei weiteren en. 
MR BALL: SEE "Versuchen verdient sich Link zudem 
9 M Be ER NER, Bomben Und RUDI 


5 Deku-fiüsse 15 Rubine 
BR Grünes Elixier 30 Rubine 
| 0 Mu Rotes Elixier 30 Rubine 
| | 30 Rubine 
soRubne BE 
eh soRubne WE Ser 10 Rubine 
Magie-Laden Br yri 00 Rubine Fe Deku-Stab 10 Rubine 
| 77 Blaues Feuer oo Rubine = 5 Deku-Müsse 15 Rubine 
Markt la | ei i $ 10 Pfeile 20 Rubine 


Basar Hyrule a EN u | 5 Bomben 35 Rubine 


30 Pfeile 60 Rubine 
‚‚kür alle Items. (ausgenommen. die Fe Sylia-Schilo 80 Rubine | 
;Deku- -Nüsse) benötigt Link eine Fa 90 Rubine “ 


F, "sche, um sie kaufen zu a 


l chen Bräucht er eine. größere Diele jer | nm Link erst 
| 2 Geldbörse. Zunächst kann Link näm- kat ogen. 
| lich nur!bis zu 99 ‚Rubine mit sich 'he gefunden h: 
"führen. Hat er 10 Sk Itula- ur - Hylia-Schild kann dir Held bereits 
ee ‚kann er | Er ‚in Sk EIB 2. kaufen, ‚ihn aber. IuhL| in 


grölsere Börse Cure vn Pl 
diesem Zeitpunkt an 500 Rubine 
mit sich FARBE a } 


RN 
= 


he: ya: einzigen Rubin ; 
dafür auszugeben. | 


erklimmen und s so N das Schloßtor zu | 


% umgehen. Im Inneren muß sich Link 
a so bewegen, daß ihn die überal 
postierten Wachen nicht sehen. 
(Gestrichelte Linie auf der‘ Karte. e; 
/ Wird Link von den Wächtern he 
B% und Link ann ie Rh pas ssiere landet < er wieder vor dem Tor. | 
Kl Mm der Nähe des Schlofstores 1 | 323 
‚Link auf Malon, die Tochte KR eich das anregende Gdipri 
‚Farm. Besitzers. Das Mäi vor | A Maton nicht ze 
ELF: chloßgelän än ‚d | 
er} wohl wieder. al; beim el 
der Milch» eingeschlafen sei. Um - 
Arien Vater Talon zu wecken, ver 
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Rakaril To, Stadt der Derstoßenen - 


Diese ı von Impa BERN Stadt 
liegt am Fuße des Todesber- 
ges und beherbergt einfache 
Leute, Flüchtlinge und Asyl- 
'‚suchende. Bevor sich Link 
auf den Gebirgspfad im Ner- 
den der Stadt begibt, ver- 
bringt er noch ein wenig Zeit 
‘in Kakariko, um sich weitere 
Herzteile zu verdienen, 


ij MAylıanısche 
a c 7% #3 \ er 
en Steppe ee ai ° 


Zudem erhält er eine Flasche, wenn 
es ihm gelingt, einem bezaubern- 
den Mädchen einen Gefallen zu tun. 
Im Osten der Stadt führt ein Pfad 
zum Friedhof von Kakariko, der 
einige Geheimnisse verbirgt. Eben- 


falls in dieser Stadt bef indei sich‘ 
der wohl unheimlichste Ort des 


ganzen Landes. Ein Haus, in . 
Menschenspinnen leben... 
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Status-Menü rien Nach 
einer bestimmten Anzahl role: | 


10 Spinnen Große Börse (Platz für 200 Rubine) 
‘20 Spinnen Stein des Wissens (Aktivierung des Rumble Pak) 
30 Spinnen Riesenbörse [Platz für 500 Rubine) 
40 Spinnen Krabbelmine 
5 50 Spinnen SBerszteil 
Spinnen Reichtum 
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Be zum Skulltula Haus. . E GG ‚den ee andere 


Haus bei Turm Er weiteres 
erreicht Link, indem er mit einem 
Huhn von der Bauste Me aus zum 


Die Grab- 
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lehrt Link 
die Hymne, 
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n Kae der Sonne, d 
\ ini ermößlicht, den Tag; zu 
werden zu lassen und umg el 
| Außerdem Kann, er.an n der n si 


Nocturne | Schatten- 
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> dermäuse in der Du 
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diesem Raum. k = 
> > von Dins Feı erinferno hen): 


Brennen die Fackeln, erscheint eine: 


Truhe mit Rubinen.) Er bezwingt, i = 
‚die Nachtgeschöpfe, worauf ihn ein ° 
Fan erwartet, in dem mehrere 


Totengräber 
Boris 


“und bedanken sich auf ihre Weise. 
Talon lädt den jungen Abenteurer zu‘ 
\ einem ea ein, bei dem 5. 


age ana herauszu- 

fischen. Nichfganz;einfach, da sich ‚,M 
# -Hüh rin. keiner Weise von N an gegen. ein geringes ne 
(ömmliehe 7 Hühnern unter ‚Aminen, wieder vom Farmbesitzer 
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nk | nn den HyliaSchildi in Hyrade 
u eine ‚Sonderpreis im. dortigen dem er die Desneäinen: anhebe en 
\ Ben. Zwar r kann er ı diesen und den Weg zu Dodongos Höhle ; 
ch nicht. anderweiti: ' freisprengen kann. Dem Jungen # 
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Kakariko . 
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Darunias 
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i en Link erinnert sich a an 


oh Feuer 
in Goronia an! 


Ein flammender 
DekuStab 
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Donnerblumen 
‚explodieren! 


Ver a Wälder. Dort pe j 
Murtal ihn Methusa. auf die Melod er & 


“ tige Mc sei jeweils der, vor En 
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eili gen 


1. er durch die Melodie eiepathis ie 1 
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. Krümel und Brösel > 
schon ist der Zugang 
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Medigoron kennenlernt. Dieser ist 
Schmied und verspricht, in ein 
paar Jahren einen wertvollen 
Gegenstand bereitzuhalten... Es 
ist ein Langschwert, dessen 
Qualität jedoch den hohen 
Preis, den man dafür 


zahlen muß, keineswegs 
rechtfertigt. Nach einem 
Schlag: nämlich zerbricht es! Link 
sollgg: es also besser nich kaufen, 


#7 | Be 3. 
ist voller Felsblöcke. 


lassen sie sich schnell 


tigen, und so gelangt Link zu ww 


den harkitch® Eine weitere 
Erdhöhle findet er im Osten von 


Goronia, allerdings trennt il 
davon ein Pet Lavasee. Um zı 


in apalfteh ne k 
einen erneuten Besuch absta ten, 


Die Baby-Dodongos, denen 
nk immer wieder 
begegnet, sind mit. 


er ‚seinem Weg Eau a 
Bodom fi gibt es immer wie- 


der: Hürden, die Link nicht allein 
‚sondern vor. 


‘durch Waffengewal 
"allem auch mit Köp 
tigen muß, Bevor \ 


chen bewäl- 
nämlich den 


a in-ein De neh. Wr 


- die und Es er 
plaziert sind, kann man allerdings. 
daß eine 


so detonieren lassen, | 
regelrechte Kettenexplosion entsteh 
Link plaziert eine Bombe exakt:ar 


. der richtigen ‚Stelle und löst sie 


"aus. Die Treppe senkt sich! 


| muß, Doch 
ugemauerten | 
einen Block. 


Er verschiebt q esen Block so, daß 
er auf ein Podest mit einer ‚Donner 


blume klettern kann. Diese: 
‚geschickt auf den schmal 
Y 4 der Mauer. Die Bl ei 


Im oberen Stockwerk gelangt F \ 


Ben in einen Raum, in dem er sich 


Svorsprung mit dem Hinkeis er solle er > 

Augen der Statue zum Glühen bringen. Dank 
. einer den Abgrund egrnri Hänge fer 
. Be gelingt: Ihuaat 


en die Augenhöhlen der Hr Statue 
‚lühen, RnR ein neuer. Augen entsteht! 


Be: 


An # nur ach wenige u Berklanden £ die letzte 1 tü 1 1 rei, 
ndgegner dieses Laby und der junge Held. stürzt $ich mit 
um ihn zu ‚erreichen, ‚all seinem Mut in den: rächen | 2 
' . Kampf. Um den Block in erreichen, | 
| ri mit, ‚einem istein kleiner Vor onnöten! Kr 


er sein Tiel offenbar w ne en 
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. ei Link er nicht und. 


' Infernosaurus 


King Dodongo, 
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Der Ülesfresser schl er 
auch Bomben! 


Kaum hat sich Link vom Ist King Dodongo betäubt, 
Sprung, in die ungewisse schlägt Link zu! 
Tiefe erholt, hört er hinter 
sich ein bösartiges Fauchen. Feurige Hitze schlägt 
ihm entgegen: King Dodongo! Er ist wirklich ein 
Allesfresser... Also wirft Link dem gefräßigen 
Riesen eine Bombe nach der anderen ins weit aufgerissene Maul! 
Sobald die Bombe in King Dodongos Magen explodiert, ist der riesige Feuerspucker für einige Sekunden 
betäubt. Link kann ihm mit dem Schwert kräftig auf die taube Nase schlagen. Einige Bomben und einige 
kräftige Hiebe, schon ist das geschuppte Ungeheuer erledigt! 


Fu 2 unge Abenteurer 
em> Weg zu. ‚ihr kann Ei Sen) zu fi 
ien finden. In einer “ ; 
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ni en Link ups müsse. 


macht sich auf die Suche 
nach ihr - er verdient sich 
jedoch zunächst die Sil- 
berne Schuppe der Zoras, 


_ mit der er tiefer tauchen 


kann. Auf diese Weise. 


in. findet er im HyliaSee. 
_ eine Flasche, die ihm. den « 


scheidenden. Hinweis. auf Rutos 


Domäne ;”. Zoras Wird Link 


drei großen Felsen. -der We Weg: 
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weiter und entdeckt einen dicke 


Link kauft nige Erbsen‘ und findet nl 
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eine Stelle zum Einpflanzen: Ein E 
quadratisches Fleckchen Erde mit | | 
einem en. Link | 
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| Fluß | überqueren 7 


will, stellt Link fest, daß die- 
ser für einen kühnen Sprung 
zu ‚breit ist. War da nicht 


f irgendwo ein Huhn? Genau! Link 
| schnappt sich das gackernde Feder- 


‚hängt sich an dessen Hühner- 


Verlorene 
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Ein Sprung, und schon befi indet 
sich Link im Reich der Zoras! 
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schläft... ; Was will a dieser men 
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v/Zurückhaltung. Der junge: 
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ingere Zeit versiliäunden, 
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Wundererbsen- 
 verkäufer 


sicher etwas. Wertvolles üeben 

möglicherweise den Zora- Saphir...? 

Seine Suche führt ihn ns 
- zum Hylia-See, der durch ein Unter 


.  wassertor mit dem Reich der Zoras » 
verbunden ist. Bevor er den Unter- 
 "wassertunnel nutzen kann, benötigt | 1 
% er.die Silberne PrSRupie. die er von 
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1! Allerdings 
Rubine am 


nerhalb des 
Zora-Reiches einsammeln... 


„ Das Teit- 
el stellt für 


. a von od jabufabu m 
‚Link eilt mit dem Brief zu ‚König. 
Zora, und dieser gibt den. Weg'zu 


Zoras Quelle und damit: zu L 


Hylia-See 


Nur Benin der Lord fa 
ine Fisch kredenzt, darf sich 
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Fisches en. Doch woher soll 
Link so schnell 4 Fisch nehmen? 


Hylianische 
Steppe 


Gerudotal 


Serenade 
des Wassers 


Die EWR RE später gute Dienste. 


Außerdem stehen auf einem Feld im Norden die 
zwei Vogelscheuchen Byron und Balzac. Als kleiner 
Junge mußs Link Byron ein Lied vorspielen, an das 
er sich Jahre später noch erinnert. Wenn er die- 
selbe Melodie als Älterer erneut spielt, eilt Balzac 
zu manchen Stellen des Landes und hilft Link, 
bislang unerreichbare Herzteile einzusammeln. 
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Link als kitienkir 
Petri-Jünger. 


‚Bei seiner Suche nach Prihzessin. 
Ruto findet Link am HyliaSee . 
weit mehr als nur die Flaschen- 
post mit dem Hilferuf der Zora- 


Prinzessin: So hat er im Nord- " 


osten des Sees Gelegenheit, zu 
angeln und dort unter anderem. 
ein Herzteil zu erhalten. 
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22 So | 


im Norden gibt es ein Labor, neben dessen 
Eingang er eine Wundererbse einpflanzt. 


Im Rachen von Lord JabuJ: nacht \ 
Link Bekanntschaft mit zwei Stein- ” ; 
a Er nutzt seinen Schild, 
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bist endlich der 


Flektroterrestrisches Biotentakel 


Barinade 


Der Endgegner präsentiert: sich als 

gefährlich-schöne, elektrisch geladene 

Anemone: Barinade! Zunächst 

trennt Link mit dem Bumerang 

ihren Körper von der Decke ab, 

dann zerstört er ihre Arme und 

kümmert sich schliefslich um den 

Rest. Eine schwere Aufgabe, vor 

die der junge Held gestellt wird! 

EN Doch nach einem heftigen Kampf zerplatzt das 

bioelektrische Ungetüm mit einem großen 

‚Knall! Ruto wartet bereifs und: ist ‚ziemlich 
sauer, weil Link so lange gebraucht hat... : 
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Sekunden, nachdem Impa und Zelda = 
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©. kommt aus Hyrule und will. 


wissen, wohin ‚Zeld und. : 
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11 


— 


f mÖnströgk Sachen auf 

sie mit dem Fanghaken 
Gefecht. Eine größere Heraus- 
Allerdings der Wächter in ’dem 


‚der direkt vor der Lichtung x 
en: Bodenwellen, die er mit 
| Keule, ‚erzeugt, geschickt aus. Be 
, Wand, um sich 'schließ- »; 
vorbeizuschieben. 


err Bu Er lehrt ihn eine neue 
u VenıkR dcs aldes!-Mit diesem Musik # _ = 
nA ze auf magische, Weise zur Heili- er er IEWETTE 5 


rn! | 
I here, sich dem. “ ‚stellen, ° 


= = e 


ae Nische, die ihn zu einer 
a weiteren Tür führt. In 
mas] Raum 5 gilt es, den Geg- 

e- | ner zu besiegen, damit 
‘ Mi sich die nächste Tür öff- 
net. Außerdem findet Link 

"735 hier.die Labyrinth-Karte. .- 
ne. „Auf dem anschließenden 
ti7, Balkon“ zieht sich Link 
mit dem Fanghaken. 
m Nachbarbalkon, wo ° 
alter entdeckt, der das |}  — — N 
ser aus dem Brunnen i inRaum4 2 WETTE ET ETRETRRT TEN 
N Pa 2 also sein n nächstes, ziel. r 
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Po eier Ynheil 
Phantom-Öanon 


Der Kampf gegen diesen wilden Reiter gestaltet sich in zwei 
Phasen. Es ist ratsam, ein paar Feen in Flaschen parat zu haben, 
. denn Link hat hier einen sehr schweren Gegner vor sich! In der 

ersten Phase reitet Phantom-Ganon aus einem Bild heraus! Link 

beschenkt ihn mit Pfeilen, sobald der Zaubersog: zu sehen ist, 

der den Gegner aus dem Bild trägt. Mutig steht Link in der #* 
Mitte des Raumes und wartet mit dem 
Bogen auf den richtigen Augenblick, um 
den Pfeil abzuschießen..Nach drei Tref- 
fern beginnt Phase zwei: Phantom-Ganon 
schwebt durch den Raum und. schießt 


Energiekugeln auf Link. Der Held schwingt 
tapfer sein Schwert und benutzt es - 
einem Baseballschläger gleich - dazu, die ' ei: 
Energiekugeln auf den Gegner zurückzu- DR TREE BEER: 


Energiekugeln reflektieren. 
schleudern. Allerdings ist Vorsicht. erstes a 


Gebot, denn der Dämon ist in der Lage, schnell zu reagieren und 

abgewehrte Kugeln wieder in Links Richtung, auf den Weg, zu 
schicken. Trifft die Energiekugel das Phantom, bearbeitet ihn Link „ 
mit dem Schwert und bie. ihn schließlich. . 


2 


m... 


ied ersehe en 


esprächignd: 


st alle Goronen. 
en Feuertempel 
ei I Daru- 


FE. 


iYRUI 


\ 
Ni 


N er R 


= 


u, 


hi 


& 
N 


> 2 2 => me ED 


> => 


== 


er 


= 2» 0-4 


P- 


* ®. 3 ee M 


Pe 


Mer Höllendrache 


!)olvagia 


Diese unter der Erde lebende Ausgeburt der Hölle ist eine der gefährlichsten und schrecklichsten Kreaturen 
ganz Hyrules. Sein Feueratem ist das reinste Inferno und seine Gestalt läßt auch den tapfersten Recken 
erschaudern. Link bietet sein ganzes Können-auf, um gegen den Drachen zu bestehen. Wenn Volvagias 
Kopf aus einem der Lavalöcher herausschaut, schlägt er mit 
dem Stahlhammer blitzschnell direkt auf seine Nase. Ist 

ihm das gelungen, ist der Drache für einen kurzen 
Augenblick gelähmt. Diese kurzzeitige Starre nutzt 

Link, um ihn mit gezielten Hammerschlägen einzu- 1# 
decken. Nach einer solchen Aktion begibt sich der ./7 
Gegner in die Luft. Doch mit dem Enterhaken holt ihn = 
Link schnell auf den Boden der Tatsachen zurück. : 


Eine furchterregende Gestalt, nichts 
für schwache Nerven. 
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Darunia - der Weise 


Nachdem Link den Drachen in einem auf- 
reibenden Kampf besiegt hat, erscheint 
ihm iin der Halle der Weisen der 
Führer der Goronen:. Darunia. Er 
Dedank sich bei Link für die Dark 


en da Re Amu- 
‚lett des Feuers. Darunia tele 
a Link zurück in den r ee 
Darunia entpuppt sich als einer der 
..sagenumwobenen Weisen. 
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Nachdem der tapfere E Ei insatz 
im Feuertempel ihm das Amu- 
lett ‘des Feuers beschert hat, 

| führt das Abenteuer unsereı 
| : Helden zurück in das Gebiet 
;' der Zoras. ‘Was ‚Link dort 
: sehen muß, raubt: ihm vor = 
Schreck fast den Atem.: Das‘, 
| \ganze ‘Gebiet ist von. einer) 

dicken Eisschicht überzogen 
| Selbst König Zora ist in def 
| . Eismassen gefangen. 
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ER Fluch ein Ende zu 
. machen und den End- 
gegner.im Wasserpalast 
iegen. D Doch noch 
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2 für N erheblich: Nachdem es Link gelung- 


Ne en ist, alle Rubine'zu sammeln, öff- 


“net, aich, a Eh ns Weise °. 


Vorsicht! Die Sense 
kann erheblichen 


Schaden anrichten. 


4 ein Bug Flamme und ei a 
en Eisblock. Das blaue El 


ul, in einer seiner Flaschen ein | 
m ießt es über den Eisblock. Der ; 
‚kalte Block taut auf und gibt eine 


ro & Schatztruhe preis.: Im. ‚der 


roten, }' Kiste. befindet sich die Karte dieses 


yrihths.. ‚Jetzt weiß Link genau | 
en Mr heid, wo es ang. 
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ıder Gegner, alle dings//z) 
ötiore ‚Sedul waltg 4 


3: ich d frekt zum m Hylia- See 
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Dieser ist dem Hier für die ‚Bei | 
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begibt sich Link. 
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rinferno eignet sich dazu, 
die Fackeln zu entzünde 


e und eich die Tür nur öffnet, ‚wenn 
beide Fackeln gleichzeitig brennen. 
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ER aus der Tiefe 


Morpha 


Morpha, Schrecken aus der Tiefe! Dieser beeindruckende Gegner 
besteht aus einem hochflexiblen Wassertentakel, in dessen 
Innerem sich ein kleiner Zellkern befindet: Link kommt schnell 
zu dem Schluß, daß dieser Kern der eigentliche Gegner ist. 
Mit dem Enterhaken zieht er ihn an sich heran und 
‚schlägt dann mit dem Schwert auf ihn ein. Trotz allem 

darf er den Wassertentakel nicht aus den Augen verlieren. 

Ist Link nicht vorsichtig genug, wird er von dem Tentakel 
erfalst und wild durch die Luft geschleudert. Auch ist es für 
den gestressten Helden nicht von Vorteil, sich in dieser Phase 
in das Wasser zu begeben. Hier hat der Gegner klare Vorteile, 
da er sich in seinem Element befindet. 


Mit de TER an Link 
den Kern heranziehen. 
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Bestialische 
Schattenmonstrosität 


Bongo Bongo 


Link hat es endlich geschafft. Etwas nervös 
steht er Bongo Bongo gegenüber. Dieser 
Finsterling besteht aus zwei großen, 
musikalisch begabten Händen und einem 
unsichtbaren Auge. Link schießt Pfeile 
auf die Hände, um sie zu stoppen. Mit 
‚dem Auge der Wahrheit kann er dann 
N Bongo Bongos Auge erkennen. Ein 
gezielter Pfeilschuß direkt auf das 
Auge paralysiert Bongo Bongo für 
einen kurzen Augenblick. Dies nutzt 
Link, um mit dem Schwert auf den 
Gegner einzuschlagen. Nach gewonnenem 
Kampf erscheint Impa und übergibt Link 

das Amulett des Schattens. 


Die Hände kann man auch mit 
dem Schwert treffen. 
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zu können.‘ Damit Link nicht den . 
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» muß, bringt ihm Shiek das Requiem 
der Geister bei. Mittels dieser Ml- 
die kann Link jederzeit zum Wüsten 
koloss zurückkehren, ohne die Geister- 
wüste durchqueren zu müssen. Nach- 
| ) dem Link den Tempel als Kind betritt, 
a eg | trifft er auf Naboru, die ihn bittet, 
| u für sie die Krafthandschuhe aus dem 
Tempel zu besorgen. Link willigt ein 
und kriecht durch einen schmalen 
Spalt ins Innere des Tempels... 
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Höllische Hexenarmada 


Killa Ohmaz 


Bevor Link es mit den beiden Killa Ohmaz Koume 
und Kotake zu tun bekommt, schicken die ihm einen 
weiteren Stahlkrieger entgegen. Link besiegt den 
” Stahlkoloss. Dieser entpuppt sich als Naboru, die 
» von den beiden Hexen einer Gehirnwäsche unter- 
*-zogen wurde. Im Kampf gegen die Hexenarmada 
arbeitet Link vor allem mit seinem Spiegelschild. 
Eine Hexe attackiert ihn mit 

Feuer, die andere mit Eis. 

Mittels des Spiegelschil- 

des versucht Link nun, die 

Feuermagie auf die Eis- 
hexe zu lenken - und 
umgekehrt. Nach einigen 
Treffern verschmelzen: die 
beiden zu einer Super- 
hexe,. die sowohl mit 

„ Feuer, als auch mit Eis an- 
, ‚greift. Um sie zu bezwingen, 
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fängt Link jeweils drei gleiche Attacken mit 
seinem Schild ab. Hat der Schild dreimal hinter- 
einander eine Feuerattacke oder dreimal eine 
Eisattacke absorbiert, erzeugt er seinerseits einen 
Magiestrahl, den Link nun auf die Hexe lenkt. 
Nachdem Link sie mit dem Strahl getroffen hat, 
geht er zum Nahkampf über und läßt sein Schwert 
sprechen. Fängt Link eine gegensätzliche Attacke 
auf, bevor es ihm gelungen ist, dreimal einen 
Magiestrahl der gleichen Sorte zu sammeln, ist der 
Schild wieder neutralisiert. Link muß dann erneut 
versuchen, drei gleiche Hexenmagien in seinem . 
Schild zu konzentrieren. 


Feuer auf die Eishexe, 
Eis auf die Feuerhexe! 


vereinigen sich die Weiden Hexen, 
‚ wird es richtig knifflig! 
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Skulltula 


$Joras Reich‘ 


‚ Baum am Eingang zum Zora-Fluß anrempeln X?) 


An einer Leiter am grofsen Wasserfall 
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An der Felswand oberhalb des 
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)An der Felswand nach der Hängebrücke 
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£ An der Felswand neben dem höchsten Punkt 
des eingefrorenen Wasserfalls 
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Baum auf'einer Insel im Südosten anrempeln € 
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)An einer Wand des Raumes (Bı) 


)An der Kletterwand des Raumes 
 — Wasserstand erhöhen (Bı) 


Im der Nähe des Schalters, 
_ der die Tür zum Endgegner öffnet (ıF) 
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An einer Wand des Raumes 
mit dem Sichel-Karussel 
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) Käfer zum Loch der Wundererbsen bringen 
(neben dem einsamen Horrorkid) 


Käfer zum Loch der Wundererbsen bringen 
(Bereich des verwitterten Baumes) 


Fahrt mit der Erbsen-Plattform 
(Bereich des verwitterten Baumes) 
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‚Auf dem Dach von Impas Haus (mit dem 
 Enterhaken von Dach zu Dach ziehen) 
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